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Teknologi sudah berkembang sangat pesat selama beberapa tahun ini, dimana 
perkembangan teknologi ini membantu kegiatan manusia. Namun, banyak yang 
tidak menyadari adanya fenomena yang bersifat negatif dari perkembangan 
teknologi yang mempengaruhi daya ingat seseorang, yaitu Digital Amnesia. 
Menurut hasil survey yang telah dilakukan oleh penulis, banyak remaja yang sudah 
menggunakan handphone sejak dini, dan sering sekali menggunakan handphone 
sebagai alat penyimpan data seperti catatan. Hal ini yang mendorong penulis untuk 
melakukan perancangan media kampanye interaktif tentang digital amnesia bagi 
remaja di jabodetabek. Tujuan dari perancangan ini adalah memberikan informasi 
seputar digital amnesia, serta pengetahuan tentang indikator sudah terdampak 
digital amnesia atau belum, sehingga dapat mengurangi gejala dari digital amnesia. 
Penulis melakukan 3 teknik pengumpulan data, yaitu kuesioner, Wawancara 
dengan ahli, dan forum group discussion. 
 






Technology has developed very rapidly over the past few years, where these 
technological developments help human activities. However, many do not realize 
that there is a phenomenon that is negative in nature from technological 
developments that affect one's memory, namely Digital Amnesia. According to the 
results of a survey that has been conducted, many teenagers have used cellphones 
from an early age, and often use cellphones as storage devices. This is what makes 
the author want to design an interactive media campaign on digital amnesia for 
adolescents in Jabodetabek. The purpose of this design is to provide information 
about digital amnesia, as well as to provide information about whether digital 
amnesia has been affected or not, so as to reduce the symptoms of digital amnesia. 
The author conducted 3 data interview techniques, namely questionnaires, 
interviews with experts, and group discussion forums. 
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